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R2D2 Model: Creating Diverse Online Instructions
Ke Zhang
Wayne State University
Abstract: With the increasing applications of online learning at all levels in training and education 
in Chinese-speaking countries and regions, together with the diversity of online learners in terms 
of age, background, and learning style, educators are faced with a critical challenge: how to 
design and implement online learning experiences to meet the varied needs of highly diverse 
online learners. This article introduces a highly practical, easy-to-apply model, the R2D2 model 
(Bonk & Zhang, 2006, 2008) to the Chinese readers in particular, for the creation of diverse 
online learning activities. R2D2 (Read, Reflect, Display, and Do), is a new model particularly 
for online instructions. Focusing on online learners’ different needs and preferences, this model 
suggests various learning activities in the above-mentioned four categories, to achieve knowledge 
acquisition, knowledge construction, knowledge display, knowledge application and knowledge 
transfer. The R2D2 model may also apply to the design and implementation of project based or 
problem based learning (PBL) (Bonk & Zhang, 2008). This model is also one means to strategically 
select and integrate various emerging learning technologies to promote online learning for diverse 
learners. 
Keywords: online learning, online instruction model, learning technology, diversity, instructional 
technology, R2D2， 
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R2D2模型：创造多元化的网络教学
张珂 
美国韦恩州立大学 
【摘要】随着网络技术与资源在华语国家和地区教学与培训中的日益普及,以及学习者
在年龄、背景、学习风格等各方面日益多元化，教师和课程设计者们所面临的严峻挑战
之一即是如何针对多元化的生源、有效利用网络技术与资源来设计并教授网络课程。本
文旨在面向华语世界的网络教学设计者和教师，介绍一个简明、实用、易于操作的网
络教学模型：R2D2模型 (Bonk & Zhang, 2006, 2008)，用来指导设计不同类型的学习活
动，为年龄、背景、学习风格、学习需求等多方差异的学习者提供多元化的学习机会。 
R2D2模型是一种新兴的、特别针对网络教学的模型。该模型注重通过阅读(Read)、深省
(Reflect)、展示(Display)、实践(Do)四类活动来实现知识获取 (knowledge acquisition)、知
识建构 (knowledge construction)、知识表征 (knowledge display)，知识应用 (knowledge 
application) 以及知识转移 (knowledge transfer)。该模型亦可用于设计和实施问题导向或项
目导向学习法 (PBL)(Bonk & Zhang, 2008)，并且为广大网络教学的设计者们和教师们提
供了选择和应用各种不同教学技术的新思路和新方针。
【关键词】 网络教学、教学多元化、网络教学模型、学习技术、教学技术、R2D2
前言1. 
根据中国互联网络信息中心2008年的
统计调查，截至2007年12月，中国网民数
已达到2.1亿人，其中3486万人具有网络
学习经验，网络教育也已经达到网民网络
使用总数的16.6%。随着多种多样的网络
教学与培训在华语国家和地区日益普及，
以及学习者在年龄、背景、学习需求、学
习风格等各方面日益多元化，教师和课程
设计者们所面临的严峻挑战之一即是如何
针对多元化生源与网络技术和资源来设计
并教授网络课程。新一代的学习者，尤其
是那些80年代及以后出生的年轻一代对
信息技术、网络媒体和教学方式等各方面
有着全新的要求。网络教学所普遍面临的
一个重大问题将不仅是吸引新一代学习者
参加进来，更要留住他们，并有效降低他
们中途辍学的比例(Carr, 2000; Diaz, 2002; 
Frankola, 2001)。因此，我们有必要在充
分认识传统的学习风格等相关理论与科研
文献的基础上 (Felder & Brent, 2005; Kolb, 
1984; Lawrence, 1993),进一步根据学习者的
特点提供一个新的理论框架，针对性地指
导、开发、设计多样化的网络学习。
网络及其相关技术的迅猛发展使得网络
教学日益呈现出开放、互动、多元、共享
和共建等特征。比如Web2.0和开源网络软
件的出现，为广大教育工作者提供了日益
增多的、甚至是免费的网络资源和渠道。
他们可以通过博客(blog)、维基(wiki)等来
发表和分享知识、技术、专长、学术观点
等，并可充分利用这些全新的教学技术创
建个性化的网络学习资料和课件 (Bonk & 
Zhang，2008，2006)。面对如此丰富的网
络技术和资源，如何对其进行选择、灵活
多样地应用于网络教学、创造多元化的网
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络学习环境，来满足各类学员的不同需求? 
这无疑是教师、学者和课程设计人员所正
在面临的一个关键问题。
本文旨在面向网络教学的设计者和教
师，介绍一个简明、实用、易于操作的网
络教学模型：R2D2模型 (Bonk & Zhang， 
2006, 2008)，用来指导设计不同类型的学
习活动，为年龄、背景、学习风格、学习
需求等多方差异的学习者提供多元化的学
习机会。 该模型旨在帮助网络教学人员选
择适当的技术，并将其巧妙融入不同的教
学活动中，从而针对性地提供有效的网络
教学。随着网络教学的不断普及，R2D2模
型亦可视为一个简明、有效、可行的理论
框架以指导广大教学人员适应网络这一新
的教学方式所带来的各种挑战和变化。
2. 学习风格和偏好
各种学习风格 (learning style) 和偏好 
(learning preference) 的理论与模型由来已
久，且影响深远 (Santo, 2006；康淑敏， 
2003；谭顶良，1994，1996，1998)。尽管
目前暂无有力研究表明学习者的学习风格
与其网络学习成败密切相关(Santo, 2006)，
学习风格和偏好理论一直以来为因材施教
的教学实践提供了坚实的理论基础。本文
仅简短评论与R2D2模型密切相关的有关理
论或模型。Kolb（1984）将有效的学习周
期分为四个不同阶段:切身体验、具体经
历，观察思考，抽象概念和主动实践、验
证。在此基础之上，McCarthy（1987）进
一步构建了4MAT系统，并确定了四类不同
的学习风格：创新型、分析型、常识型和
动力型。根据McCarthy的研究，创新型的
学习者注重知识和认知的个人意义，经常
通过自身参与和与他人的讨论来寻求知识
的意义。而分析型学习者则关注于对事实
的理解、分析和评判，善于抽象思维。常
识性的学习者对事物是如何运作的格外好
奇，而动力性学习者则常常在自发的探索
中学习、发现和进步。 
Fleming 和 Mills (1992a，1992b) 也
定义了四种类型的学习风格，分别为
视觉型 (Visual)、听觉型 (Auditory)、读
写型 (Reading、writing) 和运动实践型
(Kinesthetic)。因而又称VARK模型。具体
而言，视觉型学习者喜欢图形、表格、
流程图等视觉辅助。但是值得一提的是，
现极为普及的教育技术中的视频、电影、
短片、网上直播和 PowerPoint 等并不在
Fleming 和 Mills 所定义的视觉辅助范
畴，因为它们通常不仅有视像也包括声
频、动作等多元因素。 而听觉学习者在学
习过程中通常受益于讲座和口头讲解。读
写型学习者则经常在阅读或编写文本、资
料信息时学到更多知识。而运动实践型的
学习者通常在各种动手型的教学活动中，
如角色扮演、辩论、实验和模拟、仿真
等，积极受益。
简言之，各类教学活动与学习情境都
有其独特的优点。Bonk、Kim 和 Zeng 
(2006) 近期的研究表明，网络教学的需求
正经历着重大变革，并不断引入诸如主动
学习 (active learning)、基于项目或问题
的学习（PBL亦称问题导向或项目导向学
习）、实境学习 (authentic learning)、虚拟
团队、网络协作学习等多样的、以学习者
为中心的教学方式。随着日益增多的80年
后、90年后的新一代学习者加入网络学习
的行列，网络生源亦在年龄、社会经历、
背景和对网络科技的熟知程度上有了更
多、更大的差异。这些在西方被称为Y世
代 (Generation Y)、千禧世代 (Millennial) 
或网络世代 (net generation) 的年轻学习者
酷爱网络、视听、多媒体等高新科技电子
产品（如iPod、iPhone、掌上电脑PDA等）
，熟悉Web2.0技术与网站（如博客blog、
在线共享内容亦称聚合内容RSS、维基、社
会性网络或社交网络软件Social Network）
，并热衷于所谓e时代的社交方式（Dede, 
2005；Oblinger, 2003）。因此他们对网
络学习也就有着类似的要求和期待：教学
方式应该高度互动，活动与内容应丰富多
彩并个性化，而非单纯的文字阅读、被动
地听讲座和读讲义。然而我们目前的网络
教学距离他们的需求与期待仍有相当的距
离。尽管各类技术、资源无疑为课程设计
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者和教师提供了大量可能的、新颖的教学
方式；但与此同时，太多的选择亦令人无
所适从，不知从何着手。而目前普及常用
的学习管理系统（LMS）和课程管理系统
（CMS）并未能充分利用广大网络资源与技
术，导致多数网络课程仍严重依赖于单一
的文本阅读(Bonk & Zhang， 2008)。为解决
这一难题，Bonk和笔者(Bonk & Zhang, 2006
，2008)共同创建了R2D2这一模型，以便广
大课程设计者和教师针对多元化的网络生
源，设计和实施丰富多彩的、行之有效的
教学活动。本文旨在结合中国教育现状，
为广大中文读者，尤其是积极从事网络教
学设计、发展与实施的教育工作者们，介
绍这一模型，提供一些新思路、新点子以
创建丰富多彩的网络课程。 
3. R2D2模型
如图1所示，R2D2 模型是专门为网络教学
所创建的高度实用型模型。不同于同名的
(Jost, Mumma, & Willis, 1999)或是有类似名
称的R2D5模型(Pederson, 2005)，此模型并
非教学设计模型，也因此并不着重于教学
设计的具体过程或步骤。R2D2模型注重于
引导设计者和教师针对各异的学习者，正
视他们在学习风格、偏好、能力、需求与
年龄等各方面的差异，有效选择不同类型
的学习任务、技术资源或者教学活动，以
实现高效的、多元化的网络学习。与4MAT
和VARK模型相似，该模型确认了四类学习
活动：阅读(Reading)、深省(Reflecting)、
展示(Displaying)及实践(Doing)。不同的
是，该模型是专为网络教学或混合式学习
图 1： R2D2模型： 各阶段、类型的教学活动与PBL（问题解决）的步骤
Bonk & Zhang （2008），第6页
119
R2D2 Model: Creating Diverse Online Instructions
Volume 1, No. 1,      November, 2008
(blended learning)所创建； 而且R2D2模型重
视促进学习者深省，并将写作和其它编写
类的活动归于深省类，而非阅读类。
听觉型学习者偏好于字词、声音及口头
或书面解释。观察思考型学习者常通过观
察、反思、复习、自我测试及总结类写作
等活动从不同视角考察、判断和学习。而
视觉型学习者偏好于图片、图表、图形、
概念图 (concept map)、流程图、照片、影
像、视频和各种实物及步骤展示。实践型
学员无疑偏向于动手操作、角色扮演、游
戏、模拟仿真等动感类型的教学活动。如
表格1所示，R2D2模型融合不同网络信息技
术，尤其是免费的网络资源，针对各类学
习者提出了一系列形式各异学习活动。
该模型不但可用于指导课程设计以满
足不同学习者的特点与需求，亦可用于问
题导向或项目导向学习法 (PBL) (Bonk & 
Zhang, 2008)。如图1和表格2（在下页）所
示，该模型所列举的四类活动亦可视为解
决问题 (problem solving)的四个动态步骤 
(Bonk & Zhang, 2008, 第6-8页）。
举例而言，学习者可以在阅读与深
省过程中熟悉了解问题或项目 (problem 
o r i e n t a t i o n )并 获 取 知 识 ( k n o w l e d g e 
acquisition)，然后在深省思维和视觉展
示类的活动中进一步澄清问题 problem 
c la r i f i ca t ion)、建构知识 (knowledge 
construction)，在视觉展示与动手实践的过
程中分析、探寻问题的解决方法(solution 
seek ing)并实现知识表征 (knowledge 
representation)，最后进行解决方法的评
估 (solution evaluation) 并实现知识转移 
(knowledge transfer)。
4. R2D2模型的应用
R2D2这一动态的、非线性的模型包括四
类或四阶段教学活动：阅读、深省、展示
及实践。根据该模型，教师或课程设计者
可以针对不同学习者或者不同学习阶段的
表格1： R2D2模型中的学员类型、教学活动与相应技术范例
教学活动类型与学员类型 网络教学活动及技术范例
阅读：听觉型 播客(podcast)、网络PDF文档、语音文档、门户网站(portal)
、Powerpoint、课程公告、常见问题解答（FAQ）、时事通
讯、新闻简报、电子书、网络杂志、网络图书馆、网络资源
库等
深省：观察思考型 博客、实时聊天(synchronous chat)、网上测验、作文帮助工
具、电子档案(e-portfolio)、异步讨论(asynchronous discussion)
、线上复习、线上自我测试、反思性写作、专家录像和表演
等
展示：视觉型 各类图形、表格、图像、概念图、时间表及其制作工具、互
动新闻 (interactive news)、视频、虚拟实地考察、动画、图
片、白板(whiteboard)、视频会议、视频博客等
实践：动手实践型 仿真、模拟、游戏、实验、维基、数码化故事创作(digital 
storytelling)、影像制作、时事案例、情境学习、协作学习、角
色扮演、网络辩论、虚拟社区等
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需求来选择、采用不同类型的教学活动。
有必要特别指出的是，该模型所列举的各
项活动，几乎无一例外、或多或少都是针
对不止一种学习风格和偏好。正如人们通
常会有不止一种的学习风格或偏好，又如
人们在学习不同学科或内容时可能偏好不
同的学习方法，该模型也无意将各种各样
的学习活动进行简单划一的切割性分类。
本文将这些活动进行分类的目的是强调它
们分别主要针对哪一类学习者或学习风
格、偏好，以方便教师和设计者们有针对
性地选择、整合各式各样的教学技术与活
动。
作为一个高度动态的网络教学模
型，R2D2模型所提倡的四类教学活动：阅
读、深省、展示及实践之间的关系是非线
性的，并且互相关联的。尽管各类学习活
动中可能在难度等方面的差异，它们相互
之间并不一定存在高级、低级或类似的层
级关系。换言之，实践类活动不一定必须
安排在深省或展示类活动之后。举例而
言，网络教学活动并不一定要从阅读开
始，而实践类教学活动也不一定非得在最
后阶段才能有效进行。根据学习者背景和
教学需求，教师和课程设计师可以从丰富
多彩的R2D2活动中选择合适的教学活动应
用于教学的不同阶段；而这些教学活动可
以分别是阅读、深省、展示、实践类，也
可以综合两种或多种类型的教学活动同时
进行。
4.1. 阅读类网络教学活动
阅读类教学活动着重于知识获取并主
要服务于听觉型学员，所以并不限于传统
的、纯文本类阅读。在这一阶段的教学活
动中，学习者探寻事实、掌握基本概念，
获取知识，为以下各阶段如深省反思、展
示、知识应用、转移与构建奠定基础。这
一类型或阶段的学习可以通过阅读、浏览
和聆听相关的资料资源、线上讲座、网上
讨论与客座专家聊天等方式实现。通过网
上教程、录音、音频文件、小组讨论等多
样化的活动，学习者可以从多种渠道，包
括视觉、语音等获取信息与知识。
播客，作为数字广播技术的一种正在
中国教育界日益普及（罗永昌,王基一， 
表格2： R2D2模型应用于PBL或问题解决
 PBL过程 或
问题解决的步骤
主要任务
可能的R2D2阶
段或类型
问题陈述或定义 清楚了解问题、课题及具体任务，确认
解决问题所需信息，寻找相关数据、资
料，寻求专家意见等
阅读
展示
寻求解答 集思广益，评估可能的资源并将任务与
资源进行优先排序
阅读
深省
展示
实践
寻找资料、资源、信息等
以解决问题
读写视听等途径收集、整理资料与信息
并分析
阅读
深省
展示
实践
评估解决方案 评估、反思、比较问题的解决方案 实践
深省
展示
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2006；赵英芳,黎加厚，2008）。学员可
以自动订阅 (RSS feed) 和录制并在网络传
播各种声讯或影像资料来获取信息、资料
并实现知识共享。虚拟课堂和网络会议也
是获取知识的有效途径；若结合网络辅导
(web tutoring)、文件共享、问卷调查、即时
民意测验等功能，更可实现教师与学习者
以及学习者之间的多层次的互动。
网络寻宝(scavenger hunt)和网络主题探
究(Webquest)也是常见的阅读类活动。教师
可以让学习者阅读、聆听、观看或浏览制
定的学习资料，也可以让学习者搜寻与某
主题相关的资料然后阅读、讨论、总结。
各种阅读类活动可以在教师指导下进行； 
教师也可以让学习者根据个人兴趣在指定
范围内有选择性地阅读，甚至制定更为开
放型的学习任务—此类活动当然对有一定
网络学习经验的和主动自觉的学习者可能
更容易接受，而初学者可能需要一定的适
应过程和更多的教师指引。常见问题解答
和课程公告栏也是有效的阅读类教学活
动。
实时聊天，尤其是带语音功能的聊天
室也是网络教学中常用的、有效的网络学
习和交流方式。教师们也可以考虑用聊天
室功能与学习者进行一对一的实时测试和
疑难解答。外语和其它社会科学类的课程
还可以考虑采用网络新闻简报、杂志、博
客、播客等方式让学生了解更多现实社会
的时事、动态、文化、现象等，并引导他
们进行更深入的思考。在网络教学中实现
知识的获取的方法有很多种，而教师的适
当指引尤为重要。
4.2. 深省类网络教学活动
R2D2模型中的深省类活动侧重于激发学
习者的深刻思维和深层反思，写作这一重
要的思维表达方式也因此被归为此类。网
络教学提供了很多传统课堂所无法实现的
学习机会。比如说，在异时讨论过程中，
参与者可以有充分的时间思考、草拟并修
改他们的讨论文章和回复。这些非即时
的、延迟反应(delayed response)对于深层探
讨、和批判性思维有极大的促进作用，尤
其是针对有争议的单一专题或相关多专题
的深入探讨。教师们也可以引导学生创建
相关的网络资源库 (online resource library)
，汇集他们平时发现和收集的相关资料，
以进一步激励自觉、自发的学习和知识共
建。
在阅读的基础上，网络协同写作也正
成为日益普及的网络教学活动（魏慧娟， 
2007；王伟，2005）。越来越多的网络用
户，包括不少学习者和教育工作者们已经
拥有了他们自己的博客。作为网络课程中
的一项学习任务，博客也可以有效促进学
习者对所学内容的深层思考。而小组博
客、班级博客，甚至跨班级的、跨国合作
的博客更是可以让学习者们在相互交流的
过程中发现新观点、共同创建新知识。 
在网络课程中，设立批判性朋友(critical 
friends)也深受学习者欢迎。在笔者的多门
网络课程中，批判性朋友屡次被学生们评
为做受欢迎和最有效的教学活动之一。 教
师可以按学习者的兴趣、背景指定2-4人
互为批判性朋友，这一安排可以贯穿整个
课程，也可以定期更换让学习者接触到更
多同学。批判性朋友的主要任务是相互批
判性审阅对方的网络发言、作业初稿、博
客文章等，分享心得体会，相互鼓励，并
以专业态度提出建设性意见和建议，以期
共同提高。深省类活动也包括让学习者以
短文、博客、播客、PowerPoint等方式进
行阶段性或某专题的总结，并由教师、同
学、客座专家等提供书面或口头评语、意
见。在课程结束前要求学习者总结他们自
身的学习过程和成果，包括批判性朋友在
内的各式学习活动和作业等也能进一步促
进学习者的深省，并帮助教师和课程设计
师根据学习者的反馈适当修改网络课程。
网 络 课 程 也 可 以 通 过 B r e e z e ™、 
Elluminate™、Wimba™ 等多媒体实时交流
系统在虚拟课堂内对指定的播客、网络研
讨会等进行深省、讨论。教师可以现场进
行物理、化学等实验，并实时加入相关讲
义、问题讨论或学员笔记等。这些资料均
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可存档并重复使用。在此类活动中学员们
有更强的参与感。在某些学科，如物理、
化学、体育、心理咨询、教师培训等，线
上示范和与学员的即时互动尤为重要也极
其有效。类似的，教师们也可以充分利用
网络论坛、网络会议等技术进行虚拟法庭
(mock trial)、辩论和角色扮演等活动来促
进学员的辩证思维和深层思考，并提供更
多协同学习的机会以实现知识共建和分
享。学习者还可以充分利用网络技术与资
源，采访与专业或课题相关的专家、实业
家，并结合自身感想撰写关于该专业或课
题的研究报告。他们也可以根据某一具体
概念、原则、课题、讲义、讲座、专家报
告、案例等，联系实际问题设计可行性方
案，或对既定项目、方案提出修改意见。
教师们可以充分利用视频、录像等资源引
导学员对现实生活中的情境、案例进行反
思、深省。借助流媒体 (stream media)，
学习者可以参加网络实时研讨会、手术直
播、戏剧表演等多种线上直播活动；若条
件允许，学习者还可以在第二人生(Second 
Life™)等三维立体的网络环境下进行虚拟
的实习和更为系统的情境学习。随着更多
实时互动学习技术的普及，网络课程可以
提供更多虚拟实习的机会。
在学习者自我测试、自我评估、自我
反省等活动中教师们还可以通过“你知道
吗”这类简单的问题提示来引导学员们在
学习过程中暂停并深入思考。此类活动在
学习者不能及时获得大量教师反馈时显得
尤为重要。与之类似，提供答案范例、以
前或现在学习者的优秀作业供参考、示范
也是有效促进学习者深省的方法。如果创
建光荣榜或明星榜，在每次作业后及时甄
选优秀学员作业、作品及教师评语供本班
学习者参考，还能进一步调动学习者的积
极性和主动性。
4.3. 展示类网络教学活动
R2D2模型的第三部分强调用各种方式让学
习者充分展示所学成果，并提供形式各异
的视觉辅助以着重满足视觉类学习者的偏
好与需求。网络教学中此类活动包括提供
和引导学习者创作、分享并应用图片、图
表、表格、视频、动画等视觉辅助工具，
以及在科学教育中使用数学、科学符号和
动态模拟工具等。此类活动与深省类活动
会有明显重叠，因为它们常有类似过程：
先宏观演示概念或原理，然后让学习者对
其实际应用进行深入探讨和思考。在网络
教学中，有很多工具、资源和方法可用于
视觉展示类的教学活动。在实时交流时，
教师可以在互动型白板上手写文字并辅之
以色彩、箭头、注解、图片等方式突出重
点、解析疑难。教师也可以让学习者浏览
相关的网上视频来学习新概念、步骤和过
程。在商、法、医、药、教育等学科教学
活动中, 案例视频或录像等被常用于展示
现实案例和重点讨论其中的关键概念和重
要问题。教师们更可以充分利用网络资源
让学习者进行虚拟的实地考察，并且接下
来可以进一步进行定点抛锚式讨论与教学 
(anchored instructions)。
视频博客和动画也是常见的视觉展示类
学习活动。探险性的博客可以提供最新和
互动式的故事、游记和科学实验或是探险
考察的视频。因此,学习者宛如身临其境，
可以在动态的实时情境中学习，而不仅仅
是从书本或网络上进行简单的文本阅读。
而动画常用于更清楚地阐述、解释一个概
念。暂停、快进、重播等功能让学员们可
以根据自身需要，有选择性的观看某些片
断和反复播放，并且有更多时间思考。视
频、虚拟之旅 (virtual tour)、探险性的博客
和动画都可为学习者提供一个更加真实的
学习情境 (Collins, 1990)，而且让他们可以
在现实或近乎真实的情境中学习(Herrington 
& Oliver, 1997; Reeves, Herrington, & Oliver, 
2002; Herrington, Oliver, & Reeves, 2003)。 
借助于各种各样的网络视觉展示工具和
渠道，视觉类的学习活动可引导学习者将
在阅读类活动（R2D2模型中的第一部分）
中掌握的新知识、新概念，经过深刻反省
与思考（R2D2模型中的第二部分）抽象
化、视觉化，并通过有创意的视觉展示进
123
R2D2 Model: Creating Diverse Online Instructions
Volume 1, No. 1,      November, 2008
一步深化学习。有关研究表明,让学习者
编创抽象化的视觉展示，以表达他们各自
对知识的理解，并解构新旧知识间的联系
能让他们对所学知识印象更深刻(Cognition 
and Technology Group at Vanderbilt, 1990
，1991)。例如，学生们可以创建一个概念
图，以此来总结一篇论文、一个专题等。
学生们还可以互相交流、比较各自编绘的
概念图、流程图和虚拟之旅，并探讨其差
异和共性，以及他们对同一内容的不同理
解和诠释。通过这些视觉展示类的教学活
动学生们将逐步建立更强的思辨能力和自
我评估的能力。作为一个高度视觉化的工
具，网络为教、学双方提供了前所未有的
新方式和新机会。随着越来越多的新兴科
技的出现（如Web2.0技术等），教育工作
者必须积极探索如何充分利用这些技术与
资源，并引导学习者在网络学习过程中逐
步成长为积极、主动、自觉的学习者。
4.4. 实践类网络教学活动
实践类教学活动可能是目前常见的网络
教学中最为缺乏却又最为急需的。R2D2模
型的这一部分（或阶段）侧重于创造各种
实践机会，让学习者实际应用所学的知识
和技能，并在应用中学习、进步、提高。
此类活动不仅能满足动手实践型学习者的
需求，更是促进各种各样的学习者理论联
系实际、学以致用，实现知识转移和问题
解决等高层次学习目标所必需的环节。
案例和仿真是实践型活动的代表。置身于
现实案例或仿真情境中，学习者不但可
以应用所学知识解决问题，还可以比照
专家提案和现实案例中所采纳的解决方
案，并从对比和反思中学习、提高。举例
而言，利用网络门诊案例库(http://www.
mymedcases.com/product/MedCasesFrame.
asp)，医学院的学习者可以从网络获取病
人的相关资料，要求病人进行有关测试，
并根据测试结果开方确诊，然后可以参照
比对专家意见和解释说明。学习者还可以
参加多方虚拟会诊，观摩或参与虚拟手
术。这些仿真练习无疑将帮助他们在面对
真正的病人之前做好更充分的准备。基于
案例的学习活动可以在案例真实度、复杂
度和难度等方面给学员们带来不同程度的
挑战。教师们可以采用全真、实时案例 
(Theroux, Carpenter, & Kilbane, 2004
）,由专职案例作家跟踪报道某公司动向，
让学习者（如商学院、新闻学院等）及时
分析该案例的发展动态、提出方案解决问
题。这类活动的编创无疑对时间、费用和
案例编写经验都有相当高的要求，但是可
以重复使用以降低成本。另一种方式是通
过教师指定某课题或调研方向，由学员们
自己设计研究方案、设定数据收集工具（
如调查所用问卷、民意测验题、访问稿
等）来收集资料、分析数据并撰写案例报
告。笔者在台湾高校的网络课程中进行过
此类教学活动, 让学习者全面参与调研的
全过程，充分调动其学习的积极性和自主
性，并激发他们的创造力、思辨能力、团
队合作精神和应用知识解决问题的能力 
(Zhang , Hung , & Peng , 2005)。学习者也可以
采访名人或普通人以了解某一特殊社会现
象；应用相关科技编创多媒体、互动式作
品（如wiki 项目、视频播客、e-portfolio
等），并邀请专家评审 (Oliver, Herrington, 
& Reeves, 2006; Oliver & McLoughlin, 1999; 
Oliver, Omari, & Herrington, 1998）。教师
们可以充分利用网络资源，让学员们采用
现实世界的真实数据进行市场调研、科学
实验、决策分析等活动。笔者和合作者(Ou 
& Zhang，2006)曾介绍了多种教学方法以
利用网络上真实的、实施、动态数据库来
进行多学科的、跨学科的教学与科研。 在
这类学习活动过程中，学习者和教师之间
可以运用多种网络技术（如网络视频、网
络电话、聊天室、论坛等）进行实时交流
和讨论。
随着Web2.0的日益普及，第二人生等由
用户共同创建的虚拟世界与社区，因其体
验性和娱乐性正吸引越来越多的教育界学
者、专家的关注。在中国，三维立体虚拟
平台HiPiHi也在游戏里开辟了青少年的专
区，传播诸如宇宙飞船如何发射之类的科
普知识等；而U21高教在线也在第二人生
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里建立了虚拟校园。这些虚拟世界给教育
界提供了新的平台来创建丰富多彩的、生
动有趣的学习情境、任务和各种阅读、深
省、展示和实践到机会；而我们需要更多
的实践和研究来探求如何最大程度上实现
其教、学潜力。
5. 再议R2D2模型
阅读、深省、展示和实践这四类教学
活动是R2D2模型的切入点。每一类活动着
重针对该类型的学习者或学习偏好。如果
在班级中某一类学习者占绝大多数，或是
某一类学习活动最合适某一课题，那么教
师可以注重选择某一类学习活动，并为学
习者提供各种不同的此类学习任务。但是
更多情况下，面对多元化的网络生源，课
程设计师和授课人员应有针对性地选择多
种类的教学活动以满足各类学员的不同需
求。虽然R2D2并不是传统意义上的教学设
计(instructional design)模型，但是网络课程
的设计者和教师可以依据该模型为背景、
风格、偏好各异的学习者设计不同类型的
学习活动。R2D2并非线性模型，所以学习
者并不一定要从阅读到深省再到展示最后
才是实践。在某些教学阶段，不同类型的
教学活动也可以同时进行。笔者期望R2D2
模型在网络课程设计中的应用将把远程教
育的技术整合带入新的高度，为网络教学
带来大量积极、正面的变革，改变人们对
于网络教学简单、枯燥的偏见，提高学习
者对网络学习的满意度和增进网络学习效
果。
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